SUPER SCRAMBLE 
SIMULATOR 

LOADING INSTRUCTIONS 


CBM 64/128 CASSETTE 

Press SHIFT and RUN/STOP keys simultaneously. Press PLAY on the cassette 
recorder. 

CBM 64/128 DISK 

Type LOAD * .8,1 and press RETURN. 

SPECTRUM 48K CASSETTE 

Type LOAD"" and press ENTER. When title screen loaded, press any key to 
begin. 

SPECTRUM +2/+3 

Press ENTER. The game will load and run automatically. 

AMSTRAD CPC CASSETTE 

Press CTRL and small ENTER keys simultaneously. Press PLAY on the 
cassette recorder. 

AMSTRAD CPC DISK 

Type RUN DISK and press ENTER. The game will load and run automatically. 

ATARI ST 

Insert disk and switch on the computer. Press FIRE to start game and each 
course. 

CBM AMIGA 

Switch on the computer and insert the disk. Press FIRE to start game and 
each course. 

SCENARIO 


Take on the ultimate challenge of motorbike scrambling. This real life 
simulator takes you over 15 gruelling terrains, featuring 1:2 gradient hills, 
streams, water obstacles, logs, cars and lorries. Control your accelerating, 
braking and gear changing (avoid stalling It I) as you race against the clock. 

GAME PLAY 


SPECTRUM/CBM64/128/AMSTRAD 

The game has fifteen courses divided Into five sets of three. There are three 
sets of mud courses and two sets of concrete courses. Within a set, the 
courses can be played In any order, but the whole set must be completed 
before progressing to the next set. Failure to complete the course within 
the time limit ends the game. 

Each course must be completed In the fastest possible time for a maximum 
score. Time penalties are Incurred for falling to negotiate an obstacle 
correctly or for straying off the course, crashing or stalling the bike. Bonus 
points are given at the end of each course for time remaining. 

ATARI ST/AMIGA 

As above, except there are two sets of mud courses, two sets of obstacle 
courses and a set of grass courses. 

On the first two sets of courses, you get three attempts at each obstacle, 
after which you are placed further down the course and suffer a large time 
penalty. On the third and fourth sets you get four attempts. On the last 
set you must try seven times. 

SCREEN LAYOUT 


TOP SCREEN - A detailed side view of the bike on the course and the 
obstacles being negotiated. 

MIDDLE SCREEN - A plan view showing the players position on the course 
and a short distance ahead. Used for steering the bike through the 
obstacles, also displays the penalty messages. 

BOTTOM SCREEN - (from left to rlght| 

1. Timer. 

2. Dashboard - The left dial Is the speedometer. The central lights are gear 
Indicators (all green - neutral, bottom red - first, middle red - second, 
top red - third). The dial on the right Is the rev counter. 

3. Your score. 

CONTROLS 

Ail controls and option selections are Joystick controlled except for: 
Pause - COMMODORE KEY (CBM 64/128), P (Spectrum/Amstrad), 
SPACE BAR (ST/Amiga). 

Reset Game - RESTORE KEY (CBM 64/128|, ESCAPE KEY (ST/Amlga) 

JOYSTICK 


Without FIRE button depressed: 

Turn Left 

A 

Brake 

(Front wheel up ^- 

whilst In the air) 

T 

Turn Right 


Accelerate 

^ (Front wheel down 
whilst In the alr| 











With Pint button dtprfiMdi 


Change Up a Gear 

A 


Lift Rear Wheel <<■ 


▼ 


>. Wheel le 


Change Down a Gear 


FIRE button depressed with Joystick centred - Duck. 
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SUPER SCRAMBLE 
SIMULATOR' 

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 
CBM 64/128 A CASSETTES 

Appuyez slmultanement sur les touches SHIFT et RUN/STOP. Appuyez sur 
le bouton PLAY de votre magnetophone. 

CBM 64/128 A DISQUES 

Tapez LOAD.,8,1 et appuyez sur RETURN. 

SPECTRUM 48K CASSETTES 

Tapez LOAD"" et appuyez sur ENTER. Une fols l ecran de tltres charge, 
appuyez sur une touche quelconque. 

SPECTRUM +2/4-3 

Appuyez sur ENTER. Le jeu se chargera et commencera automatiquement. 

AMSTRAD CPC A CASSETTES 

Appuyez slmultanement sur CTRL et la petite touche ENTER. Appuyez sur 
le bouton PLAY de votre magnetophone. 

AMSTRAD CPC A DISQUES 

Tapez RUN "DISK et appuyez sur ENTER. Le jeu se chargera et commencera 
automatiquement. 

ATARI ST 

Introdulsez le dlsque et allumez votre ordlnateur. Appuyez sur le bouton 
de TIR pour commencer le jeu et pour chaque parcours. 

CBM AMIGA 

Allumez votre ordlnateur et Introdulsez le dlsque. Appuyez sur le bouton 
de TIR pour commencer le jeu et pour chaque parcours. 

SCENARIO 


Attaquez-vous a I ultlme defl de moto-cross. Ce Jeu de simulation vous 
emmene sur 15 terrains erelntants, figurant des colllnes d Inclination de 
1:2 des ruisseaux. des obstacles d'eau, des rondlns, des voitures et des 
camions. Controlez votre acceleration, votre freinage et vos changements 
de vltesse (evltez de caler) pendant votre course contre la montre. 

JEU 


SPECTRUM/CBM64/128/AM STRAD 

Le jeu comprend 15 parcours dlvlses en 5 series de trols. II y a trols series 
de parcours dans la boue et deux series de parcours sur beton. Au cours 
dune serie les parcours peuvent At re sauvegardes dans nlmporte quel 
ordre mals la serie entlere dolt etre completee avant d alter * la sulvante. 

Si vous ne flnlssez pas le parcours dans le temps llmlte le Jeu se termlnera. 
Chaque parcours dolt etre complete le plus rapldement possible pour 
achever un score maximum. Vous serez penalise dans votre temps, si vous 
n'arrfvez pas i f ranchlr un obstacle correctement, si vous vous ecartez du 
parcours si vous avez un accident ou si vous calez. Des points 
supplemental res vous seront accordes a la fin de chaque parcours pour le 
temps non-utilise. 

ATARI ST/AMIGA 

Comme dans le paragraphe precedent sauf qu 11 y a deux series de parcours 
dan la boue, deux series de parcours d'obstades et une serie de parcours 
sur herbe. 

Dans le deux premieres series vous avez trols essais a chaque obstacle apres 
lesquels vous serez place plus loin sur le parcours et serez penalise dans 
votre temps. Dans les trolslAme et quatrlAme series vous avez quatre essais. 
Dans la derniere serie vous devrez essayer sept fols. 







PLAN DE L ECRAN 


EC RAN DU HAUT - Une vue detainee de la moto sur le parcours at des 

obstacles qu elle franchlt. 

EC RAN DU MILIEU - Vue montrant la position des Joueurs et quelques 

metres devant eux. 

ECRAN DU BAS - (de gauche a drolte) 

1. Chronom*tre. 

2. Tableau de bord - le cadran gauche est l lndlcateur de vltesse. Les 
lumleres centrales sont celles des dlfferentes vltesses (toutes vertes - 
point mort. rouge en bas - premiere, rouge au milieu - seconde, rouge 
en haut - trolsleme). Le cadran a drolte est le compte-tours. 

3. Votre score. 

CONTROLES 


Tous les controles et toutes les options sont au manche a balai except*: 
Pause - TOUCHE COMMODORE (CBM 64/128|, P (Spectrum/Amstrad) 
BARRE D ESPACEMENT (ST/Amlga) 

Remettre a zero - TOUCHE RESTORE (CBM 64/128), 

TOUCHE ESCAPE (ST/Amlga) 

MANCHE A BALAI 


Sans le bouton de TIR presse: 


Tournez a gauche 


Freinez 

(la roue avant en 
haut pendant que 
vous etes en l air) 


A 




Accelerez 
(la roue avant 
en bas pendant 
que vous etes en I'air) 


Tournez a drolte 


Avec le bouton de TIR presse 

Passez a la vltesse superleure 


A 

Soulevez la roue arrlere 4- 


^ En roue llbre 


Retrogradez 

Manche a balai dans la position centrale avec le bouton de TIR presse - 
Esqulvez 
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SUPER SCRAMBLE 
SIMULATOR' 

LADEANWEISUNCEN 


CBM 64/128 KASSETTE 

SHIFT und RUN/STOP glelchzeltlg drucken. Dann die PLAY-Taste des 
Kassettenrecorders drucken. 

CBM 64/128 DISKETTE 

LOAD"* ",8,1 elntlppen und RETURN drucken. 

SPECTRUM 48K KASSETTE 

LOAD"" elntlppen und ENTER drticken. Nach Laden des Tltelblldschlrms 
irgendelne Taste drucken, um mlt dem Spiel zu beginnen. 

SPECTRUM +2/+3 

ENTER drucken. Das Spiel ladt und lauft automatisch. 

AMSTRAD CPC KASSETTE 

Glelchzeltlg die CTRL-Taste und die kleine ENTER-Taste drucken. Dann die 
PLAY-Taste des Kassettenrecorders drucken. 

AMSTRAD CPC DISKETTE 

RUN DISK elntlppen und ENTER drucken. Das Spiel ladt und lauft 
automatisch. 

ATARI ST 

Die Diskette elnschieben und den Computer anschalten. FEUER drucken, 
um mlt dem Spiel Oder mlt elnem Kurs zu beginnen. 

CBM AMIGA 

Den Computer anschalten und die Diskette elnschieben. FEUER drucken, 
um mlt dem Spiel Oder mlt elnem Kurs zu beginnen. 

SZENARIO 


Nehmen Sle an dleser absoluten Herausf orderung fur Gelandemotorrader 
tell. Dlese lebensechte Simulation schlckt Sle auf 15 m6rdertsche 
Gelandefcurse. Huge I mlt elner Stelgung von 1 &, durch Fliifte und 
Wasserhlndemisse, uber Baumstamme, Autos und Lastwagen. Belm 
Rennen gegen die Uhr kommt es auf die richtlge Beschleunlgung, 
rechtzeitlges Bremsen und die richtlgen Gange an (ohne da be I die 
Maschlne abzuwurgen). 

DAS SPIEL 


SPECTRUM/CBM64/128/AMSTRAD 

Das Spiel besteht aus ftinfzehn Kursen, die In ftinf Abschnltte ('Sets'! mlt 
Jewells drel Kursen untertellt wurden. Drel Abschnltte sind Im Gelande 
und zwel auf Asphalt. Innerhalb elnes Abschnltts konnen Sle die Kurse In 
jeder belleblgen Relhenfolge abspeichern. Eln Abschnltt muB zuerst 
erfolgrelch beendet werden, bevor Sle zum nachsten Abschnltt 
weltergehen konnen. Wlrd eln Kurs nlcht In der zur Verf ligung stehenden 
Zelt beendet, endet das Spiel. 

Je schneller Sle elnen Kurs beenden, desto mehr Punkte glbt es. Sle erhaiten 
Zeltstrafen, wenn Sle eln Hlndernls nlcht korrekt klaren, vom Kurs 
abkommen, mlt dem Motorrad hi nf a lien Oder die Maschlne abwiirgen. Sle 
erhaiten Bonuspunkte fur die iibriggebllebene Zelt. 

ATARI ST/AMIGA 

Wle oben, jedoch mlt zwel Gelandekursen, zwel Hlndernlskursen und 
elnem Graskurs. Fur die Kurse In den ersten belden Abschnitten erhaiten 
Sle drel Versuche pro Hlndernls. Sollten Sle dlese dennoch nlcht klaren, 
gehen Sle welter zum nachsten Hlndernls und erhaiten elne Zeltstrafe. Fur 
Kurse Im drltten und vlerten Abschnltt erhaiten Sle Jewells vler Versuche, 
Im letzen Abschnltt sleben. 

DER BILDSCHIRM 


OBERER BILDSCHIRMRAND - elne detallllerte Seltenanslcht der 
Hlndernlsse und des Motorrads auf dem Kurs. 

MITTLERER BILDSCHIRM - Eln Plan, der die Position des Spielers mlt elner 
kurzen vor Ihm liegenden Wegstrecke auf dem Kurs anzelgt. Wlrd zum 
Lenken des Motorrads zwlschen den Hlndernlssen benutzt und zelgt die 
Mlttellungen fur die Strafen an. 

UNTERER BILDSCHIRMRAND - (Von links nach rechts) 

1. Uhr. 

2. Anzelgen - Links 1st die Geschwlndlgkeltsanzelge. In der Mltte beflnden 
slch die Leuchten fur die Gange (Griin - Leerlauf, Unten rot - erster 
Gang, Mltte rot - zwelter Gang, Oben rot - drltter Gang). Rechts 
beflndet slch die Drehzahlanzelge. 

3. Ihre Punktzahl. 


STEUERUNC 

Lenken des Motorrads und die Wahl der Optlonen erfolgen mlt Hllfe des 
Joysticks - mlt Ausnahme von: 

Pause - COMMODORE Taste (CBM 64/128), P-Taste (Spectrum/Amstrad). 
LEERTASTE (ST/Amlga) 







Spiel neu startrn RESTORE Taste (CBM 64/128), ESCAPE Taste |ST/Amlga| 

JOYSTICK 

FEUERKNOPF nlcht gedruckt: 


Nach Links 


Bremsen 
(Vorderrad hoch, 
wenn In der Luff) 


< 


A 


▼ 


Beschleunigen 
^ (Vorderrad rurtter, 
wenn In der Luft) 


Nach Rechts 


Mlt gedrucktem FEUERKNOPF: 


Gang hochschalten 

A 

Hlnterrad anheben ^- 

▼ 

Gang runterschalten 


^ Auf Hlnterrad fahren 
(Wheelle) 


Joystick In Mlttelstellung und FEUERKNOPF gedruckt - Ducken. 
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SUPER SCRAMBLE 
SIMULATOR' 

ISTRUZIONI PER IL CARICAMENTO 


CBM 64/128 CASSETTA 

Preml contemporaneamente I tastl SHIFT e RUN/STOP. Preml PLAY sul 
registrator*. 

CBM 64/128 DISCHETTO 

Battl LOAD "*",8,1 e preml RETURN. 

SPECTRUM 48K CASSETTA 

Batti LOAD e preml ENTER. Quando appare II titolo sullo schermo, preml 
un tasto qualunque. 

SPECTRUM +2/+3 

Preml ENTER. II programme si carlca e glra automatlcamente. 

AMSTRAD CPC CASSETTA 

Preml contemporaneamente CTRL e ENTER piccolo. Preml PLAY sul 
reglstratore. 

AMSTRAD CPC DISCHETTO 

Batti RUN 'DISK e preml ENTER. II programme si carlca e glra 
automatlcamente. 

ATARI ST 

Inserlsci II dlschetto e accendl II computer. Preml FIRE per comlnclare II 
gloco e ognl circulto 

CBM AMIGA 

Accendl II computer ed Inserlsci II dlschetto. Preml FIRE per comlnclare II 
gloco e pol un circulto. 

LO SCENARIO 


Clmentatl neilultlma gara dl arramplcamento con la motoclcletta. Questo 
simu latore reallstlco ti porta su 15 terrenl molto d Iff kill, con sallte 1:2 dl 
rlpidlta, ruscelll ostacoll d acqua, tronchl dalbero, macchlne e camion. 
Controlla laccelerazlone, I frenl, e II camblamento delle marce (cerce dl 
non stallarel) mentre gareggl contro II cronometro. 

GIOCO 


SPECTRUM/CBM64/128/AM STRAD 

II gloco ha 15 percorsl dlvlsl In cinque gruppl dl tre tipi clascuno. Cl sono 
tre tipi dl percorsl con tango a due con cemanto. Entro un tipo, I percorsl 










possono esere mtmorluatl In un ordlnc qualslasl ma tutto II gruppo deve 
mere completato prlma dl poter progredlre al prosslmo gruppo. Sc non 
si complete II percorso entro I limit! dl tempo stabllltl, II gloco flnlsce. 
Ognl corso deve essere completato nel minor tempo posslblle per un 
puntegglo masslmo. SI hanno penallta dl tempo se non si supera un ostacolo 
nel modo glusto o se si va fuorl dal percorso, si ha un Inddente o la 
motocicletta si ferma. SI possono ottenere puntl In plii ella fine dl dascun 
percorso se c'a del tempo rlmasto. 

ATARI ST/AMIGA 

Come sopra pero cl sono due gruppl dl percorsl con fango, due gruppl dl 
percosl con ostacoll e due dl percorsl sull'erba. 

Sul prlml due tipi avete la possibility dl tre prove per ognl ostacolo, dopo 
dl che slete plazzato plu In basso e la penallta per II tempo £ magglore. 
Nel terzo e quarto gruppo avete la possibility dl quattro tentatlvl. 

Nell ultimo gruppo dovete provare sette volte. 

PIANO DELLO SCHERMO 


LO SCHERMO SOPRA - Una vista dettagllata dl lato della motocicletta sul 
percorso e degll ostacoll che cercate dl superare. 

SCHERMO IN MEZZO - Una vista del piano che mostra la poslzlone del 
glocatore sul percorso ed un breve spazlo davantl. E ’ necessarlo per guldare 
la motocicletta attraverso gll ostacoll, mostra anche le penallta. 
SCHERMO Dl SOTTO - (da sinistra a destra) 

1. Cronometro. 

2. Cruscotto - II quadrante a sinistra Indlca la velocity. Le lampadine 
centrall mostrano la marda (tutte verdi - In neutro-sotto rosso - la 
prlma, meta rossa - la seconda, rossa sopra - la terza). II quadrante a 
destra * II contatore girl. 


CONTROLU 


II Joystick controlla tutti I controlll e la scelta delle opzloni eccetto: 
Pausa - TASTO COMMODORE (CBM 64/128), P (Spectrum/ Amstrad) 
SBARRA Dl SPAZIATURA (ST/Amiga) 

Resettagglo del gloco - TASTO Dl RESTAURO (CBM 64/128), 

TASTO ESCAPE (ST/Amlga) 


JOYSTICK 


Senza II pulsante FIRE premuto: 

Glrare a sinistra 

Accelerare 

(ruote davantl In basso 
mentre 6 In aria) 

Girare a destra 


Freno 
(ruota davantl In 
alto mentre 6 In aria) 


Con II pulsante FIRE premuto: 

Cambiare una marda In su 


Alzare la ruota dletro 4" 


Si va sulla ruota dletro 


Cambiare una marda In glii 

Pulsante FIRE premuto con II Joystick al centro - abbassatevl. 
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